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1.  บทน า 
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ สิบสอง 
พ .ศ.2560 – 2564 [1] ได้ก าหนดยุทธศาสตร์การพัฒนา
ประเทศ 10 ยุทธศาสตร์ โดยในยุทธศาสตร์ที ่8 ยุทธศาสตร์
การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรม ได้
ก าหนดแนวทางการพัฒนาส าคัญ 3 ข้อ ได้แก่ 1. เร่งส่งเสริม
การลงทุน วิจัย และพัฒนา ผลักดันสู่การใช้ประโยชน์ในเชิง
พาณิชย์และเชิงสังคม 2. พัฒนาผู้ประกอบการให้ เป็น
ผู้ประกอบการทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม  3. พัฒนา
สภาพแวดล้อมของการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิจัย และนวัตกรรม  ซึ่ ง สอดคล้องกับ กรอบนโยบาย
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารระยะ พ.ศ.2554-2563 
ของประเทศไทย (ICT2020) [2] ในยุทธศาสตร์ที่ 5 พัฒนา
และประยุกต์ ICT เพ่ือสร้างความเข้มแข็งของภาคการผลิต 
ให้สามารถพ่ึงตนเองและแข่งขันได้ในระดับโลก โดยเฉพาะ
ภาคการเกษตร ภาคบริการ และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือ
เพ่ิมสัดส่วนภาคบริการในโครงสร้างเศรษฐกิจโดยรวม มี








เศรษฐกิจและสังคม [3] ที่มีการจัดล าดับโครงการเร่งด่วน 
เพ่ือเตรียมความพร้อมพ้ืนฐานดิจิทัลที่จ าเป็นส าหรับประเทศ 
 
ด้านเศรษฐกิจ เช่น โครงการพัฒนาก าลังคนในธุรกิจ
เทคโนโลยีดิจิทัล  ( digital technology startup) เพ่ือให้
เกิ ดบุคลากรที่ มี ทั กษะและความเชี่ ยวชาญในการใช้
น วัตก รรม เพ่ื อส ร้ า งสิ น ค้ าและบ ริ ก ารรูป แบ บ ให ม่  
ยกตัวอย่างผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จอย่างมาก
ทางด้าน ICT ในปัจจุบัน เช่น Google และ Facebook ท า
ให้มีผู้สนใจการเรียนในด้าน สหวิชาชีพมากข้ึน [4] ส าหรับ
ระบบการศึกษา เทคโนโลยีสารสนเทศมีความส าคัญในการ
สนับสนุนการบริหารงานและบริหารการศึกษารวมทั้งการ
เรียนการสอน  [5] ที่ จ ะส่ งผล ให้ สถาบั นการศึ กษ ามี
ป ระสิ ท ธิภ าพ สู ง ข้ึ นและทั ด เที ยมกั บ นาน าช าติ  [6] 
กระบวนการเรียนการสอนในศตวรรษที่  21 ควรเน้นให้
ผู้เรียนรู้จักคิดและแก้ปัญหา เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นปัจจัย
ส าคัญในการฝึกฝนให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เพ่ือเตรียมพร้อม
ส าหรับการแก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง [7] 






ด้วยกัน คือ ศิลปะ เทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
และคอมพิวเตอร์ [9] โดยสามารถคงคุณค่าความงามของ
ผลงานศิลปะไว้ได้อย่างครบถ้วนเทียบเท่ากับงานศิลปะในทุก
ยุคทุกสมัย ศิลปะดิจิทัลมีหลากหลายรูปแบบ  รวมถึง  
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แอนิเมชัน (Animation) และ ภาพยนตร์ ที่มีกระบวนการ
ผลิตทางดิจิทัล [10] โดยกระบวนการผลิตศิลปะดิจิทัลน้ีมี
หลากหลายรูปแบบข้ึนอยู่กับประเภทของศิลปะดิจิทัลน้ันๆ 
แต่สามารถแบ่งได้เป็น 3 ข้ันตอนอย่างง่าย ประกอบไปด้วย 
1. ข้ันก่อนการผลิต (Pre-Production) เป็นข้ันตอนของการ
คิดริเริ่ม ต้ังวัตถุประสงค์ เตรียมงาน วางแผนการท างาน 
ออกแบบชิ้นงาน เป็นต้น 2. ข้ันการผลิต (Production) เป็น
ข้ันตอนของการสร้างชิ้นงานศิลปะ และ 3. ข้ันหลังการผลิต 
(Post-Production) เป็นข้ันตอนการท างานหลังการผลิต
ชิ้นงานศิลปะ เช่น ตกแต่ง ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของ
ผลงาน เป็นต้น [11] 
3.  เศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) 
เศรษฐกิจดิจิทัล  หมายถึง เศรษฐกิจและสังคมที่ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นกลไกส าคัญในการ
ขับเคลื่อนและพัฒนา โดยน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามี






สามารถแข่งขันกับคู่แข่งในระดับนานาชาติได้  (Digital 
Thailand) โดยมีเครือข่ายไร้สายความเร็วสูง (Wireless 
Broadband) ที่สนับสนุนให้ เกิดโอกาสทางการค้าใหม่ๆ












ก าลั ง พั ฒ น าเป็ น อ ย่ า ง ย่ิ ง  [14 ] ใน ขณ ะ ที่ ปั จ จุ บั น 
สภาพแวดล้อมที่ เต็มไปด้วยเทคโนโลยีสานสนเทศและ
เทคโนโลยีดิจิทัลซึ่งจ าเป็นต่อการด าเนินชีวิต การมีทักษะ
ด้านการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) จะสามารถท าให้สามารถ
ใช้ชีวิตอยู่ได้ในชีวิตประจ าวัน โดยการมีส่วนร่วมในสังคม มี
ความเคารพในตนเอง และมีคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึน [16] กลุ่ม
คนที่เกิดและเติบโตในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลเรียกว่า พลเมือง





เหล่าน้ีเรียกว่าผู้มีการรู้ดิจิทัล [17] การรู้ดิจิทัล ประกอบไป
ด้วย 1. เข้าถึง (access) สามารถใช้ข้อมูลหรือเข้าถึงข้อมูล
ดิจิทัลได้ 2. จัดการได้ (managing) สามารถจัดการกับข้อมูล
ดิจิทัลที่ ได้มา 3. ประเมินวัดผล (evaluating) สามารถ
เปรียบเทียบวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆที่ได้มา 4. สามารถสร้าง
ความรู้ (creating) หรือประยุกต์ใช้ให้เกิดข้อมูลใหม่ และ 5. 
สามารถสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ (communicating and 
conveying Information) ไปยังผู้ฟังที่แตกต่างหลากหลาย 
[16] รูปแบบของธุรกิจในเศรษฐกิจยุคดิจิทัล มี 2 อย่างที่
เปลี่ยนไป คือ 1. รูปแบบผลิตภัณฑ์ดิจิทัล ที่สามารถหาซื้อ










ก าหนดราคาได้เองของผู้บริโภค เป็นกลยุทธ์ใหม่ที่จะท าให้
สินค้าเป็นที่รู้จักและอาจสร้างผลก าไรได้มากกว่าการขาย
สินค้าและต้ังราคาในแบบเดิม [18] บริบทของประเทศไทย
ในยุคดิจิทัล: ความท้าทายและโอกาส [3] คือ 1. ก้าวข้ามกับ
ดักรายได้ปานกลาง 2. พัฒนาขีดความสามารถของภาค
เกษตร อุตสาหกรรม และ 3. ปรับตัวและฉกฉวยโอกาสจาก
การรวมกลุ่มทางเศรษฐกิจ 4. แก้ปัญหาความเหลื่อมล้ าของ
สังคม 5. บริหารจัดการสังคมผู้สูงอายุ 6. พัฒนาศักยภาพคน
ในประเทศ 7. แก้ปัญหาคอรัปชั่น และ 8. ภัยคุกคามไซเบอร์ 
การสร้างธุรกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดเป็นสินค้าและ
บริการบนพ้ืนฐานของการสร้างสรรค์นวัตกรรมผสมผสานเข้า
กับการท าธุรกิจ นับว่าเป็นการเริ่มต้นของ ธุรกิจเริ่มต้นแบบ
ดิจิทัล [19] 
4.  ธุรกิจเริ่มต้น (Startup) 






หรือเล็งเห็นว่าธุรกิจเราจะสามารถท าก าไรได้เรียกว่า Angel 
Investor เพราะเป็นผู้ที่เข้ามาช่วยลงทุนธุรกิจดุจด่ังนางฟ้า
ใจดี คุณสมบัติส่วนใหญ่ของนักลงทุนนางฟ้าน้ี ได้แก่ เป็น
ผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จมาก่อน เป็นผู้บริหาร
ระดับสูงขององค์กร เป็นผู้ประกอบอาชีพที่สามารถจ่ายเงิน






จ านวนครั้งและจ านวนเงินที่ลงทุน ยกตัวอย่างเช่น  
4.1 .1  รอบ ล งทุ นจ ากค รอบ ครั วและ เพ่ื อน 
(Friends and Family Round)  
เป็นการระดมเงินทุนจากคนในครอบครัว เพ่ือน 
หรือคนที่รู้จักเราเป็นอย่างดี เป็นผู้ที่อยากเห็นเราประสบ
ความส าเร็จในธุรกิจ อาจให้เงินทุนได้ในหลายรูปแบบ เช่น 
ให้ยืม ให้เป็นของขวัญ หรือให้ในรูปแบบของการมีหุ้นส่วน
ตอบแทนในธุรกิจ  
4.1.2 รอบลงทุนเมล็ดพันธ์ (Seed Round)  
เป็นเงินก้อนแรกที่น ามาลงทุน อาจเป็นเงินจากผู้
ก่อต้ังเอง เพ่ือน นักลงทุนนางฟ้า (Angel Investor) หรือ
งบประมาณจากสมาคมผู้ประกอบการที่สนับสนุนการท า
สตาร์ทอัพ  เป็นรอบการค้นหาจุดที่ ลง ตัวระห ว่างตัว
ผลิตภัณฑ์ หรือบริการของคุณกับผู้ใช้งาน 
4.1.3 รอบลงทุนซีรีส์ A (Series A)  
เป็นรอบการระดมทุนจากสถาบันที่สนับสนุนธุรกิจ
สตาร์ทอัพ ซึ่งจะเป็นจ านวนเงินที่มหาศาล ไม่สามารถใช้ทุน
จาก เพ่ือน หรือคนในครอบครัวได้ ส่วนใหญ่เป็นการเริ่ม
ปรับปรุงผลิตภัณฑ์เพ่ือรับกับรูปแบบของธุรกิจที่เหมาะสมลง
ตัวแล้วระดับหน่ึง 
4.1.4 รอบลงทุนซีรีส์ B (Series B)  
เป็นรอบการระดมทุนเพ่ือขยายกิจการ ขยายธุรกิจ
ให้ใหญ่ข้ึน ด้วยเงินลงทุนที่มากข้ึน 
4.1.5 รอบลงทุนซีรีส์ C (Series C)  
เป็นรอบการระดมทุนมหาศาลเพ่ือการขายกิจการ
ให้ยิ่งใหญ่มากข้ึนอีก 
จากน้ันจะสามารถมีรอบระดมทุนเป็นซีรีส์ D, ซีรีส์ E 
ตามล าดับต่อไป อย่างไรก็ตามชื่อการระดมเงินทุนในแต่ละ







บริษัท Ookbee Co., Ltd. เป็นบริษัทให้บริการ e-book 
ทางออนไลน์ที่ใหญ่ที่สุดในประเทศไทยและเป็นสตาร์ทอัพ
รายแรกๆของประเทศไทยที่นับว่าประสบความส าเร็จใน
ปัจจุบัน มีจุดเริ่มต้นธุรกิจมาจากบริษัทซอฟท์แวร์ไทยคือ IT 
WORKS ก่อต้ังเมื่อปี 2543 เพ่ือรับจ้างพัฒนาซอฟท์แวร์ ซึ่ง
เป็นการท างานที่เหน่ือยและมีต้นทุนมาก กล่าวคือหากมีงาน
เข้ามามากก็ต้องใช้ก าลังคนมาก จากน้ันเริ่มมีเทคโนโลยี 
IPAD เข้ามา จึงเล็งเห็นโอกาสของการขาย e-book ซึ่งก็เป็น
แนวคิดเริ่มแรกในการผลิต e-book โดยแบ่งก าไรให้กับผู้เป็น
เจ้าของเน้ือหาร้อยละ 70 และ ร้อยละ 30 เป็นส่วนแบ่งที่
บริษัทจะได้รับ โดยเริ่มแรกได้เป็นพันธมิตรกับ AIS book 
store หลังจากน้ันก็ได้รับการร่วมลงทุนจาก Invent จากน้ัน 
Ookbee ยังมีความต้องการที่จะขยายธุรกิจเพ่ิมมากข้ึนไปอีก
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลที่ เอื้ออ านวยในปัจจุบัน  จึงมีการ
วางแผนธุรกิจเพ่ือเจาะกลุ่มลูกค้าใหม่ๆที่ยังไม่รู้จัก Ookbee 
โดยมีมี เป้ าหมายใหม่ที่ จะไม่ ใช่แค่  e-book แต่จะเป็น 
“digital first” น่ันคือเป็นธุรกิจที่ด าเนินเกี่ยวกับ  เน้ือหา 
และ เน้ือหาต้องสร้างมาโดยผู้ ใช้งานได้เลยโดยไม่ผ่าน
ตัวกลาง และปัจจุบัน Ookbee ก็มีเน้ือหาในทุกรูปแบบไม่
เพียง e-book เท่าน้ัน และOokbee ก าลังทดลองรูปแบบ
บริหารใหม่คือ “สตาร์ทอัพในสตาร์ทอัพ” ซึ่ งท าให้เกิด
บริการใหม่ๆข้ึนภายใต้โครงการสตาร์ทอัพของ Ookbee  
Ookbee มี ก า ร น า รู ป แบ บ  UGC (User Generate 
Content) มาใช้ซึ่งเป็นบริการให้สมาชิกช าระค่าบริการราย
เดือน เช่นเหมาจ่ายรายเดือนสามารถอ่านเน้ือหา นิยาย ที่
ก าลังติดตามอยู่ได้ไม่อั้น ซึ่งได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 
ปัจจุบัน Ookbee ยังมีเป้าหมายที่จะขยายกลุ่มลูกค้าอีก 10 
เท่าในระยะเวลา 3-4 ปี โดยปัจจัยหน่ึงที่ท าให้  Ookbee 
ประสบความส าเร็จมาจนถึงทุกวันน้ีคือ Ookbee เป็น first 
mover หรือ รายแรกที่กล้าเข้ามาท าธุรกิจในรูปแบบน้ี [22] 
 
5.  ธุรกิจสตาร์ทอัพกับหลักสูตรการศึกษา 
Ivanova and Arenas [23] ได้ท าการวิจัยเรื่องทักษะ
ความเป็นผู้น ายุคอีเล็กทรอนิกส์ส าหรับธุรกิจขนาดย่อมและ
ขนาดกลาง ความท้าทายต่อมหาวิทยาลัย (E-LEADERSHIP 









ด้านอี เล็กทรอนิกส์พบว่า  หลักสูตรการเรียนธุรกิจใน
มหาวิทยาลัยยังไม่ครอบคลุมถึงทักษะที่จ าเป็น ยกตัวอย่าง
กรณีศึกษาหลักสูตรการบริหารจดัการโครงการเทคโนโลยี (IT 
Project Management) ที่ ไม่ได้สอนครอบคลุมทักษะที่
จ าเป็น จึงเป็นโอกาสให้จัดท าหลักสู ตรใหม่ ข้ึนมีชื่ อว่า 
หลักสูตรการพัฒนากลยุทธ์การจัดการเทคโนโลยีแบบเข้มข้น 
(Strategy Development for ICT Intensive Organizations) 
ที่จะมาอุดช่องโหว่ของหลักสูตรเดิม ด้วยการเติมสิ่งที่ต้อง
เรียนรู้คือการเป็น  ผู้บริหาร ข้อมูลสารสนเทศ  (Chief 
Information Officer, CIO) จากการส ารวจโดยสัมภาษณ์






ย่อม สามารถจากแหล่งความรู้ต่างๆ ได้แก่ การฝึกอบรม
ฝึกฝนภายในองค์กร การฝึกอบรมจากภายนอกองค์กร การ
ประชุม  การเรียนหลักสู ตรออนไล น์  และการจั ดห า
ผู้เชี่ยวชาญ ความท้าทายของมหาวิทยาลัยที่จะมีผลต่อธุรกิจ






อีเล็กทรอนิกส์ที่ เหมาะสมที่จะท าให้ผู้ส าเร็จการศึกษา
สามารถประกอบธุรกิจใหม่ที่เติบโตได้เร็วและธุรกิจขนาด
กลางขนาดย่อมได้ 
Nisheva, Gourova and Antonova [4] ได้ท าการวิจัย
เรื่องทักษะด้านเทคโนโลยีข้อมูลการสื่อสารสื่อสารและความ
เป็นผู้ประกอบการ ที่คณะคณิตศาสตร์และสนเทศศาสตร์
(การจัดการความรู้) (ICT and Entrepreneurship Skills at 
FMI) ซึ่งน าเสนอโอกาสในการสร้างหลักสูตรการเรียนที่ 
มหาวิทยาลัยโซฟีย ประเทศบัลแกเรีย ที่มุ่งเน้นการศึกษา
แบบสหวิชาชีพ ส าหรับผู้มีผลประโยชน์เกี่ยวข้อง  อัน
เน่ืองมาจากสภาพเศรษฐกิจในปัจจุบันที่ เติบโตข้ึนอย่าง
รวดเร็ว  ผลจากการเข้าร่วมกลุ่ ม  EU ในปี  ค .ศ .2007 
มหาวิทยาลัยโซเฟียเป็นผู้น าทางด้านการเรียนการสอน ICT 
เพราะเชื่อ ว่าเป็นหน้าที่หลักของการพัฒนาเศรษฐกิจ
บัลแกเรียได้ อีกทั้งตลาดแรงงานยังมีความต้องการด้าน ICT 
ละผู้เชี่ยวชาญสูงข้ึนมาก ในปี 2007 ได้เปิดหลักสูตรปริญญา
โท  Technological Entrepreneurship and Innovation 
in IT (TEIIT) ข้ึน เป็นหลักสูตรที่ผสมผสานระหว่างการ
บริหารจัดการธุรกิจ โลกาภิ วัตน์กับผู้ประกอบการด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศเข้าด้วยกัน เน้นการผลิตผู้ประกอบการ
ยุคใหม่ การสร้างนวัตกรรม และการฝึกฝนผ่านการอบรม 
โดยได้รับแรงบันดาลใจจากหลักสูตรของ University of 
California Berkley curriculum ซึ่งได้รับการสนับสนุนจาก 
Intel Europe หลักสูตร TEEIT เน้นการกระตุ้นให้ผู้ เรียน
พัฒนาศักยภาพส าหรับเป็นผู้ประกอบการและฝึกการคิด
พัฒนาด้าน IT และการฝึก “ความเป็นผู้น ากลุ่ม) พัฒนา
ฝึกฝนจากการพิจารณาสถานการณ์จริงที่เกิดข้ึนบนโลกธุรกิจ





วิเคราะห์และก าหนดทิศทางของหลักสูตร ส ารวจความ




Chua and Chua [24] ได้ท าการวิจัยเรื่องการฝึกทักษะ
ความเป็นผู้น ายุคอีเล็กทรอนิกส์ในโรงเรียนโดยใช้การเรียนรู้
ในสิ่ งแวดล้อมเสมือนจริง สามารถส่งเสริมได้อย่างไร ? 
การศึ ก ษ ารูป แบ บ ฐาน ราก  (How are e-leadership 
practices in implementing a school virtual learning 
environment enhanced A grounded model study) 
การวิจัยน้ีแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ระยะที่1 คือการสัมภาษณ์ 
ผู้บริหาร ครู นักเรียน ผู้ปกครอง และผู้ เชี่ยวชาญด้าน
ซอฟท์แวร์ของโรงเรียน เป็นการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ และ
วิเคราะห์ผลที่ ได้โดยใช้ วิธีการให้ รหัสแบบเปิด  (open 
coding) คือการอ่านข้อมูลดิบอย่างละเอียด แล้ววิเคราะห์
แยกหมวดหมู่  จับประเด็นหลักและเปลี่ยนเป็นรหัส เพ่ือ
แยกแยะจัดกลุ่ม เปรียบเทียบความเหมือนความต่างของ
ข้อมูล ผลของการวิเคราะห์ข้อมูลได้แยกเป็น 8 องค์ประกอบ 
คือ คุณภาพของผู้น ายุคอีเล็กทรอนิกส์กับ  7ข้อมูลหลัก 
ชื่อเสียง ความพร้อม การฝึกฝน กลยุทธ์ การสนับสนุน 
วัฒนธรรม ความต้องการ และอุปสรรค จากน้ันท าการเชื่อ
โยงข้อมูลที่สัมพันธ์กัน (Axial coding) อาจต้ังสมมุติฐาน
เบื้องต้นไว้ได้ ระยะที่  2 ค้นหาความเที่ยงตรงและคาม
น่าเชื่อถือของรูปแบบ โดยใช้การส ารวจเชิงปริมาณ  ศึกษา
จากอาสาสมัครผู้บริหารโรงเรียนจ านวน 320 คน โดยผลของ
การวิจัยได้รูปแบบของการศึกษารูปแบบฐานราก 
6.  แนวทางธุรกิจเร่ิมต้นด้านศิลปะดิจิทัลส าหรับ
เศรษฐกิจยุคดิจิทัล  






ที่จ าเป็นส าหรับการเป็นผู้ประกอบการ ธุรกิจเริ่มต้นหรือ
สตาร์ทอัพได้ในอนาคต โดยอ้างอิงจากหลักสูตรการเป็น
ผู้ประกอบการของ University of California Berkley ซึ่ง
ได้รับการสนับสนุนมาจาก Intel Europe โดยเน้นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาศักยภาพส าหรับเป็นผู้ประกอบการ
ธุรกิจเริ่มต้นและฝึกการคิดพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารดิจิทัล และการฝึก “ความเป็นผู้น ากลุ่ม” ซึ่ง
เป็นทักษะหน่ึงที่ส าคัญในการเป็นผู้ประกอบการโดยเฉพาะ
ในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลน้ี จึงประยุกต์มาเป็นการพัฒนาและฝึก
ให้เป็น “ผู้น ายุคดิจิทัล” ซึ่งจะต้องมีทักษะในการท างานยุค
ดิจิทัลได้แก่ วิสัยทัศน์ในทิศทางงานดิจิทัล การวางแผนในยุค
ดิจิทัล การติดต่อประสานงานในยุคดิจิทัล การท างานในยุค






เรียนเป็น 2 ภาคการศึกษา โดยภาคการศึกษาแรกจะเป็น
การเรียนหลัก พ้ืนฐานที่ส าคัญ ต่างๆและกรณี ศึกษาที่





ความส าเร็จในการท าสตาร์ทอัพ รวมถึงศึกษากรณีศึกษา
สตาร์ทอัพที่ประสบความส าเร็จ 3) ระบบการท างานสตาร์ท
อัพ เพ่ือเรียนรู้การวางแผนระบบการท างานสตาร์ทอัพการ
บริหารทรัพยากรและบุคคล 4) การเป็นผู้น าสตาร์ทอัพ เพ่ือ
ทราบถึงบทบาทและหน้าที่ของการเป็นผู้น าสตาร์ทอัพที่ดี 
โดยเฉพาะในยุคดิจิทัลน้ี เรียนรู้คุณสมบัติของการเป็น “ผู้น า
ยุคดิจิทัล”และ 5) การฝึกธุรกิจสตาร์ทอัพ ซึ่งจะด าเนินการ
ในภาคการศึกษาที่สอง โดยเป็นการท างานจริงในยุค
เศรษฐกิจดิจิทัลโดยให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติและใช้ชีวิตอย่าง
ผู้ประกอบการธุรกิจสตาร์ทอัพจริง ดังภาพที่ 1 และส่วน
ขยายในการฝึกธุรกิจสตาร์ทอัพ ดังภาพที ่2 
 
 
ภาพที ่1 หลักสูตรศลิปะดิจิทัลสตาร์ทอัพ 





ภาพที ่2 การฝึกธุรกิจสตาร์ทอัพ 
โดยในการฝึกธุรกิจสตาร์ทอัพน้ี จะแบ่งตามสายงานที่
ผู้ เรียนถนัดหรือสนใจ เช่น แบ่งเป็น กลุ่มโฆษณา กลุ่ม
แอนิเมชัน และกลุ่มภาพยนตร์ โดยจะให้ผู้ที่มีความสามารถ





(Website) เฟสบุ้คแฟนเพจ (Fanpage Facebook) อินสตา





ได้รับสินค้าและบริการในรูปแบบใด และให้ค าแนะน าว่า
นวัตกรรมแบบใดจะเหมาะสมกับสินค้าและบริการน้ันๆ ผู้ที่มี
คุณสมบัติเป็นฝ่ายติดต่อลูกค้าน้ัน จะสามารถด ารงต าแหน่งผู้
บริห ารงานลูกค้ า  ห รื อ นิ ยม เรี ยกกัน ว่าต าแหน่ ง  AE 
(Account Executive) ได้เมื่อประกอบอาชีพจริงในอนาคต 
จากน้ันผู้ที่มีความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ให้
เป็น “ฝ่ายผลิต” โดยแบ่งตามความถนัดของกลุ่มงาน และ
เลือก “ผู้น ากลุ่มยุคดิจิทัล” ของกลุ่ม เพ่ือท าหน้าที่ก าหนด
ทิศทางของงาน ระยะเวลา และบริหารทรัพยากรของกลุ่มที่
มีให้สอดคล้องกับระยะเวลาการท างานที่ได้รับจากลูกค้า 
ผ่านฝ่ายติดต่อลูกค้า การฝึกเป็นผู้น ายุคดิจิทัล น้ีอาจไม่










คือ 1) ข้ันก่อนการผลิต คือวางแผน สร้างโครงร่างของงาน 
รวมถึงวางกลยุทธ์การขายในรูปแบบใหม่ที่จะท าให้ธุรกิจ
สตาร์ทอัพสามารถขยายไปได้ในวงกว้างและรวดเร็ว 2) ข้ัน
การผลิต คือ ผลิตชิ้นงานและนวัตกรรมการท าธุรกิจสตาร์ท












7.  บทสรุป   
สถานศึกษาเป็นสถานที่ส าคัญที่จะสั่งสอนให้ผู้เรียนเป็นผู้




ทักษะที่จ าเป็นส าหรับเศรษฐกิจยุคดิจิทัลในปัจจุบันที่จะท า
ให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ในการท างานร่วมกับผู้อื่นและ
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